Web portal development for a local Warcraft community by MRVAR, JERNEJ
Univerza v Ljubljani
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korǐsčenje rezultatov diplomske naloge je potrebno pisno privoljenje avtorja,
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Sodelovanje in združevanje na svetovnem spletu je vse pomembneǰse na vseh
področjih. To velja tudi za področje iger, kjer je samo sodelovanje v okviru
iger pogosto del igre same. Včasih pa je za dosego ciljev v igri potrebno iz-
vajati organiziranje in dogovarjanje tudi izven igre, najlažje v okviru raznih
spletnih aplikacij. Vaša naloga je, da v okviru diplomskega dela razvijete
spletni portal, ki bo namenjen nekemu delu skupnosti zbrane okoli igre in
bo namenjen lažji organizaciji ter dogovarjanju. V okviru izdelave najprej
izberite nek model razvoja programske opreme, kateremu boste sledili. Pri iz-
delavi se osredotočite na uporabnika in na specifične zahteve, ki se pojavljajo
pri uporabnikih v teh skupnostih. Zamislite si ustrezne uporabnǐske vloge,
ki so potrebne, da bodo omogočale enostavno delo tako z uporabniki, kot
tudi z vsebinami na portalu. Realizirajte podatkovni model, ki bo omogočal
implementacijo vseh zahtev in ga bo mogoče tudi nadgrajevati. Načrtajte
uporabnǐski vmesnik, ki bo enostaven za uporabo in bo omogočal dobro upo-
rabnǐsko izkušnjo. Za implementacijo spletnega portala izberite tiste teh-
nologije na strani odjemalca in strežnika, ki bodo zagotavljale učinkovito
implementacijo in izvajanje.
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3 Načrtovanje 9
3.1 Funkcionalne zahteve . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3.2 Nefunkcionalne zahteve . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
4 Implementacija 11
4.1 Podatkovna baza . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
4.2 Razvojno okolje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
4.3 Prva stran . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
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preko spleta, ki igrajo vloge
RTS Real-Time Strategy strategija v realnem času
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Povzetek
Naslov: Razvoj spletnega portala za lokalno skupnost Warcraft
Avtor: Jernej Mrvar
Že vrsto let je zelo popularen segment iger, ki omogočajo množično igranje
več igralcev preko spleta, ki igrajo vloge. Sodelovanje med igralci, ki se raz-
teza preko same igre, pogosto potrebuje tudi način komunikacije izven nje.
Ena izmed najpopularneǰsih tovrstnih iger je World of Warcraft. Dolgole-
tna vpletenost v tem hobiju mi omogoča razumevanje potreb in problemov
ter, v povezavi z računalnǐskim znanjem, omogoča implementacijo portala,
ki bi omogočal organizacijo za igro, prav tako pa tudi komunikacijo in do-
govarjanje izven nje. Cilj diplome je bila izdelava spletnega portala za lo-
kalno skupnost Warcraft. Razviti portal služi kot njena vstopna točka. V
začetni fazi smo naredili analizo obstoječih isto-namenskih spletnih portalov
ter pridobili predloge bodočih uporabnikov. S pridobljenimi funkcionalnimi
in nefunkcionalnimi zahtevam smo pričeli z razvojem, kateri je potekal itera-
tivno. Na strani strežnika smo uporabili tehnologije kot so Python ogrodje
Django, relacijsko podatkovno bazo PostgreSQL ter spletni strežnik Apache,
na strani odjemalca pa HTML in CSS za prikaz ter JavaScript za dinamičnost
in asinhrone klice ter ogrodje AngularJS. Portal uporabnikom omogoča regi-
stracijo in prijavo, dodajanje in urejanje novic, ponuja forum ter vrsto drugih
funkcionalnosti namenjenih temu specifičnemu segmentu skupnosti Warcraft.
Implementirali smo tudi avtomatizirane ukaze za sinhronizacijo podatkov,
katere pridobivamo s klicanjem krajǐsčnih točk zunanjih spletnih storitev.
Spletni portal je bil dan v uporabo, statistika uporabe in uporabnǐski odzivi
pa so na kratko predstavljeni v diplomi.
Ključne besede: Django, Python, PostgreSQL, Apache, World of Warcraft,
množična igra za več igralcev preko spleta, ki igrajo vloge.
Abstract
Title: Web portal development for a local Warcraft community
Author: Jernej Mrvar
The massively multiplayer online role-playing video game genre has been po-
pular for many years. Player cooperation, which happens in the game itself,
often needs means of communication outside of it as well. One of the most
popular video games of this genre is World of Warcraft. Many years of in-
volvement in this hobby granted me the ability to understand the needs and
problems, and combined with computer knowledge, enabled me to implement
a portal that would enable in-game organization as well as communication
and discussion outside of it. The goal of this thesis was to create a web
portal for a local Warcraft community. The developed portal serves as its
entry point. In the initial phase we performed the analysis of similar portals
as well as gathered suggestions from future users. With the collected func-
tional and non-functional requirements we started the development process,
which was conducted iteratively. We used server-side technologies such as
the Python framework Django, relational database PostgreSQL and Apache
web server, as well as client-side ones such as HTML and CSS for display
purposes, with JavaScript for dynamics and asynchronous calls and the An-
gularJS framework. The web portal enables users to register and log in, to
add and edit news articles, offers a forum and a number of other functionali-
ties intended for this specific segment of the Warcraft community. We have
also implemented automated commands for data synchronization, which we
receive by calling external API endpoints. The web portal was deployed,
while the usage statistics and user responses are presented in the thesis in
brief.
Keywords: Django, Python, PostgreSQL, Apache, World of Warcraft, Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Game.
Poglavje 1
Uvod
Uvodno poglavje je namenjeno pojasnitvi in opisu osnovnih pojmov, področja
diplomskega dela ter motivacije. Tako smo v tem poglavju najprej opisali,
kaj sploh je spletni portal. Temu sledi opis domene, pregled področja ter
cilji, ki smo si jih zadali, ko smo začeli z realizacijo diplome.
1.1 Spletni portal
Svetovni splet je sestavljen iz množice resursov, ki jih, glede na funkcionalno-
sti in uporabo, lahko razdelimo na spletne strani, spletǐsča, spletne storitve,
spletne aplikacije in spletne portale. V okviru diplome je predstavljena izde-
lava spletnega portala.
Spletni portal je aplikacija, ki služi določenemu namenu. Vsi jih po-
znamo. Uporabljamo jih dnevno, življenja si brez njih več ne predstavljamo.
Pogosto imamo takšne ali drugačne portale nastavljene kot vstopno točko v
svetovni splet, ki se nam prikaže, ko odpremo brskalnik. Glede na segment
in funkcionalnosti obstaja več tipov portalov, kot so vladni, podjetnǐski, is-
kalni, kulturni, osebni itd. V okviru vsebine, ki jo gostijo, pa so klasificirani
na horizontalne in vertikalne.
Horizontalni portali nudijo storitev, ki služi širšemu občinstvu. Velikokrat
so namenjeni kot prehod do vertikalnih portalov, zato imajo v svojem osrčju
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vključene funkcionalnosti za iskanje.
Vertikalni portali se ponavadi osredotočijo na specifično industrijo, trg,
nǐse ali interese. Te vključujejo portali za novice, tehnologijo, šport, avtomo-
bile, zabavo, hobije itd. Vsebina na njih je konsistentna ter specializirana in
ponavadi obiskovalec točno ve, kaj lahko na specifičnem portalu pričakuje.
Taki portali zahtevajo specifične funkcionalnosti, ki zagotovijo smiselno upo-
rabnǐsko izkušnjo znotraj te vertikale.
Odločitev za diplomsko delo je bila izdelava vertikalnega portala, ki bo
namenjen točno določenemu segmentu skupnosti, ki je bila zgrajena okoli
računalnǐske igre ”World of Warcraft”. Dolgoletna vpletenost v tem hobiju
omogoča razumevanje potreb in problemov ter, v povezavi z računalnǐskim
znanjem, omogoča iskanje in implementacijo rešitev.
1.2 Zgodovina in motivacija
World of Warcraft je množična igra za več igralcev preko spleta, ki igrajo
vloge (ang. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, MMORPG).
Namenjena je igranju preko spleta z drugimi igralci. Razvil jo je Blizzard
Entertainment leta 2004 in je hitro postala najbolj uspešna igra te zvrsti.
Zvrst prvega cikla Warcraft serije je strategija v realnem času (ang. Real-
Time Strategy, RTS), ki je izšla leta 1994. Z izidom Warcraft 3 (2002) ter
Warcraft 3: The Frozen Throne (2003) je s svojo globoko zgodbo, grafičnimi
sposobnostimi ter igralnimi mehanikami prodrla v prevladujoči trend, saj je
tisti čas med ljubitelji strategij Blizzard veljal za kralja te zvrsti, zahvaljujoč
seriji Starcraft (1998).
World of Warcraft je leta 2010, v svoji zlati dobi, imel več kot 12 mi-
lijonov aktivnih igralcev. Vsak igralec ima lahko svoj cilj, saj igra ponuja
več tipov igralne vsebine. Igralec lahko opravlja naloge sam, a za uspešno
opravljanje težje vsebine potrebuje pomoč soigralcev. Vrh težavnosti pred-
stavljajo izzivi skupin dvajsetih somǐsljenikov, ki se morajo organizirati ter
s skupnimi močmi poskušati prebiti skozi vse prepreke, ki si jih je razvijalec
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zamislil.
Taka vrsta igranja spodbuja organizacijo v cehe (ang. Guild), ki predsta-
vljajo skupnost v igri sami. Znotraj te skupnosti je zgrajena hierarhija od
voditeljev, rednih članov do poskusnih članov. Za uspešneǰse delovanje ceha
se organizacijo prestavi tudi izven igre na platforme, kot so spletne strani, fo-
rumi, pozabljeni IRC, Discord itd. Te platforme služijo različnim namenom,
na primer razpravljanju taktik, obvestilom, prikazu napredka skupnosti ter
prijavam novih članov v ceh.
Spontane skupnosti pridejo in gredo, vendar je na dolgi rok organizacija
izven igre skoraj nujno potrebna za uspešno delovanje resnega ceha. Naju-
spešneǰsi cehi so znani v celotni skupnost Warcraft in imajo veliko prisotnost
in priznanje tako v družbenih medijih, kot na svojih spletnih straneh.
1.3 Cilji
V okviru diplome smo si kot glavni cilj zadali izdelavo spletnega portala,
katerega glavna naloga je zadostiti potrebam lokalne skupnosti ”World of
Warcraft”, torej predvsem uporabnost s strani članov ceha in njihovim obi-
skovalcem. Vsebovati mora specifične funkcionalnosti za to domeno, forum,
različne nivoje dostopa ter intuitivno uporabnǐsko izkušnjo. Potencialni novi
član mora imeti smiseln pregled uspešnosti ceha ter jasen način zaprositve
članstva. Prav tako mora aplikacija komunicirati z zunanjimi portali, ki po-
nujajo odprta API krajǐsča z ustreznimi podatki. Kot sekundarni cilj pa smo
si zadali, da je poleg same funkcionalnosti razviti portal tudi enostaven za
uporabo in nudi dobro uporabnǐsko izkušnjo.
1.4 Pregled področja
Najbolj znani in uspešni cehi imajo svoje spletne portale, ki se financirajo
s pomočjo sponzorjev in donacij. To so kvalitetno izdelani spletni portali,
kateri privabijo navdušence iz vsega sveta, zato morajo biti zanesljivi in pre-
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gledni.
Nekaj primerov takšnih aplikacij:
 https://www.method.gg/
 https://www.limit-guild.com/
 https://www.paragon.fi/
Ti portali pokrivajo večino funkcionalnosti, ki jih ta skupnost potrebuje
in smo jih delno tudi vzeli za zgled. Ker je skupnost zelo velika, je težko
implementirati en sam portal za vse cehe, tudi zato, ker ima vsak svoje po-
sebnosti, v splošnem pa potrebujejo zelo podobne funkcionalnosti. Potrebuje
se predvsem sekcija za novice, forum, način pridobivanja novih članov ter
prikaz trenutnih članov in napredka ceha. Obstajajo tudi specializirane sto-
ritve kot so Enjin [9] in Gamerlaunch [10], ki cehom in skupinam, ki so se
oblikovali v okviru raznovrstnih iger, ponujajo gostovanje že zgrajenih por-
talov. Navkljub tej možnosti smo se odločili za izdelavo lastnega portala,
saj je naša skupnost dovolj velika, da ima od take storitve koristi, obenem
pa smo želeli imeti svobodo pri implementaciji dodatnih funkcionalnosti in
gostovanju.
1.5 Struktura naloge
V diplomskem delu so najprej predstavljene tehnologije, ki smo jih upora-
bili pri izdelavi diplomske naloge. Nato je predstavljena izdelava načrta.
Temu sledi predstavitev implementacije spletnega portala, kateri je bil iz-
delan s pomočjo Python ogrodja Django. Predstavljene so funkcionalnosti,
API klici Blizzardovega razvijalnega portala, bazni modeli, razporejevalnik
opravil (ang. Task Scheduler) ter gostovanje spletnega portala. Na koncu pa
je predstavljena še uporaba in kako je portal pomagal naši skupnosti.
Poglavje 2
Tehnologije in programska
oprema
V tem razdelku so predstavljene tehnologije uporabljene za izdelavo spletne
aplikacije oziroma spletnega portala, skupaj s programsko opremo in infra-
strukturo.
2.1 Python 3.4
Python [23, 25] je objektno usmerjen programski jezik, ki ga je izdelal Guido
van Rossum leta 1991. Temelji na berljivosti in enostavnosti uporabe. Ena
izmed bolj znanih lastnosti Pythona je, da uporablja presledke kot sintaktični
element. Je kompatibilen z različnimi operacijskimi sistemi, kar pomeni, da
je mogoče izvršiti isto kodo na različnih platformah. Na izbiro ima knjižnice
ter module za večino potreb. Na voljo ima tudi mnogo odprtokodnih ogrodij
za izdelavo različnih aplikacij.
2.2 Django 1.7
Django [6, 7, 24] je odprtokodno Python ogrodje za izdelavo spletnih aplika-
cij. Uporablja ga veliko portalov, kot so Instragram, Spotify, Bitbucket itd.
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Je hiter, zmogljiv, varen ter razširljiv. Ima tudi odlično dokumentacijo ter
podporo in je enostaven za uporabo. V okviru tega ogrodja je bilo razvitih
tudi veliko knjižnic in modulov za večino potreb izdelave aplikacij.
2.3 Virtualenv
Virtualenv [26] je orodje za upravljanje z izoliranimi Python okolji. Rešuje
problem knjižnic na sistemu z večimi aplikacijam, saj specifično navidezno
okolje vidi samo tista aplikacija, ki ga potrebuje.
2.4 Apache
Apache HTTP strežnik [16] je odprtokodna rešitev za gostovanje spletnih
aplikacij. Namen organizacije, ki razvija Apache, je zagotoviti varen, učinkovit
ter razširljiv strežnik za HTTP storitve s trenutnimi HTTP standardi. Izde-
lan je bil leta 1995 in je od leta 1996 najbolj priljubljen spletni strežnik.
2.5 PostgreSQL
PostgreSQL [20] je učinkovita odprtokodna implementacija relacijskih po-
datkovnih baz. Znana je po robustnosti, hitrosti ter učinkovitosti. Pri im-
plementacijah relacijskih podatkovnih baz so podatki združeni v tabele, ena
vrstica pa predstavlja en vnos v tej tabeli. Stolpci predstavljajo atribute teh
vnosov. Prav tako deluje na različnih platformah.
2.6 HTML
HTML (ang. Hyper Text Markup Language) [15] je označevalen jezik za
izdelavo spletnih strani. Elementi so gradniki za HTML spletne strani, ki so
predstavljeni z oznakam. Brskalnik te elemente, ki jih pridobi od strežnika,
s pomočjo slogovnih predlog in JavaScripta prikaže kot spletno stran.
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2.7 CSS
Kaskadne slogovne predloge (ang. Cascading Style Sheets, CSS) [4] je jezik
za oblikovanje spletnih strani. Opisuje, kako se naj HTML elementi spletne
strani prikažejo na zaslonu.
2.8 AJAX
Asinhroni JavaScript in XML (ang. Asynchronous JavaScript And XML,
AJAX) [1] je skupek tehnologij, ki omogoča komunikacijo med odjemalcem
in strežnikom brez ponovnega nalaganja cele strani v brskalniku.
2.9 AngularJS
AngularJS [2] je odprtokodna tehnologija za razvoj spletnih aplikacij, ki se
prvenstveno izvajajo na strani odjemalca.
2.10 JSON
Notacija zapisa JavaScript objektov (ang. JavaScript Object Notation, JSON)
[17] je notacija za prenašanje podatkov. Je berljiv ter enostaven za uporabo.
Uporablja ga veliko aplikacijskih programskih vmesnikov (ang. Application
Programming Interface, API) za posredovanje podatkov. V svoji osnovi je
slovar s ključem in vsebino.
2.11 Git
Git [11] je sistem za upravljanje z izvorno kodo. Je odprtokodni sistem
izdelan leta 2005, kateri je postal najbolj priljubljen za kontroliranje verzij
projektov. Shranjuje vse spremembe na strežniku, omogoča pregled kode in
spajanje vej ter reševanje konfliktov.
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2.12 Github
Github [12] je platforma za shranjevanje in upravljanje s kodo z uporabo
Gita. Pojavil se je leta 2008 in je ena izmed najbolj priljubljenih Git platform.
Uporabljajo ga tako posamezniki kot tudi podjetja.
2.13 Pycharm Community Edition
Za pisanje kode smo uporabili urejevalnik Pycharm [22] proizvajalca Jetbra-
ins. Poskrbi za učinkovito označevanje ter navigacijo po kodi.
2.14 Windows Server 2012 r2
Strežnik se izvaja na Microsoft Windows Server 2012 r2, ki je namenjen za
upravljanje z gostovanjem.
Poglavje 3
Načrtovanje
Preden smo začeli z izdelavo spletnega portala je bilo potrebno pridobiti
funkcionalne in nefunkcionalne zahteve, s pomočjo katerih smo naredili načrt
relacijske podatkovne baze, načrt aplikacije in načrt razvoja. Zahteve so bile
pridobljene z analizo obstoječih isto-namenskih aplikacij ter s pridobivanjem
mnenj bodočih uporabnikov. Izdelava je potekala iterativno, saj so bile naj-
prej implementirane najbolj pomembne funkcionalnosti, ko je bil portal že v
uporabi pa smo postopoma dodajali nove.
3.1 Funkcionalne zahteve
Najprej je potrebno implementirati najbolj pomembne funkcionalnosti. To
so predel za Novice, kjer se bodo objavljaje novice o cehu, Forum za komuni-
kacijo med člani ter Uporabnǐski računi z različnimi nivoji pravic dostopa do
portala ter foruma. Z izpolnitvijo le-teh postane spletni portal pripravljen
za uporabo. Temu sledi implementacija manj pomembnih funkcionalnosti
kot so Recruitment, ki služi za pridobivanje novih članov, Raid Progress za
jasen pregled nad napredkom ceha, Warcraftlogs za hiter dostop do dnevni-
kov ceha. Sledijo še najmanj pomembne funkcionalnosti kot so Chatterbox,
del strani namenjen klepetu, WoW Token Price s trenutno vrednostjo WoW
žetona ter Mount Calcualtor za izračun specifičnih elementov iz igre.
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3.1.1 Uporabnǐski računi
Uporabnǐske račune je potrebno razdeliti na štiri skupine: Oficir (ang. Offi-
cer), Član (ang. Member), Gost (ang. Guest) ter neprijavljen uporabnik.
Dostop do portala morajo imeti tako prijavljeni kot tudi neprijavljeni upo-
rabniki, vidljivost foruma pa mora biti odvisna od skupine uporabnika.
 Oficir
Oficirji so skupina, ki mora imeti dostop do Djangove administratorske
strani, mora imeti možnost dodajanja, urejanja in brisanja novic, mora
imeti možnost urejanja foruma ter mora imeti dostop do vseh predelov
foruma.
 Član
Člani morajo imeti dostop do foruma namenjenega članom.
 Gost
Gostje morajo imeti možnost objavljanja sporočil v predelu za klepet
ter v predelu foruma namenjenega gostom.
 Neprijavljen uporabnik
Neprijavljeni uporabniki morajo imeti bralni dostop do foruma name-
njenega gostom.
3.2 Nefunkcionalne zahteve
Za nemoteno obratovanje portala moramo zadostiti tudi potrebam, katerih
uporabnik ne vidi. Med te spadajo Dnevnǐski zapisi, samodejno klicanje uka-
zov za posodabljanje podatkov ter generiranje varnostnih kopij podatkovne
baze. Portal mora nemoteno obratovati z dvajsetimi aktivnimi uporabniki v
istem času, dostopen mora biti pa predvsem v času večera, ko je aktivnost
največja. Prav tako mora biti razširljiv, saj obstaja možnost, da bo potrebno
dodati nove funkcionalnosti z napredkom igre.
Poglavje 4
Implementacija
V tem poglavju predstavljamo implementacijo funkcionalnosti spletnega por-
tala oziroma spletne aplikacije. Začetni del poglavja prikazuje realizacijo po-
datkovne baze in razvojno okolje. V nadaljevanju so predstavljene glavne
funkcionalnosti, ki vključujejo prvo stran, stransko vrstico, uporabnǐski sis-
tem, novice, roster ter forum. Sledi opis Blizzardovega razvijaskega portala,
predstavitev ukazov, uporaba razvrščevalnika poslov sistema Windows (ang.
Windows Task Scheduler), dnevnǐski izpisi ter konfiguracija spremenljivk.
Na koncu poglavja si ogledamo produkcijsko okolje.
4.1 Podatkovna baza
Implementacija podatkovne baze je potekala iterativno skupaj z dodajanjem
novih funkcionalnosti. Podatkovni model je relativno obsežen, zato ni prika-
zan v celoti, temveč le dva izseka modela, ki se nanašata na prikaz novic in
na novačenje novih članov (modul Recruitment).
4.1.1 Novice
Slika 4.1 prikazuje tabele povezane z novicami in relacije med njimi. Ta-
bela novic (home_newsarticle) vsebuje id, vsebino (body), HTML vsebino
(body_html), ki je kodiran s pomočjo ’UTF-8’ za lažje prikazovanje teksta
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na spletni strani, datum objave (pub_date), število ’všečkov’ (likes), sliko
(thumbnail) ter avtorja (author_id). Vsaka novica je s tujim ključem ve-
zana na tabelo uporabnikov (auth_user), vsebuje pa lahko tudi komentarje
(home_articlecomment). Tabela komentarjev vsebuje id, vsebino, datum
objave ter dva tuja ključa za avtorja komentarja (author_id) in novico, v
kateri je bil objavljen (origin_id).
Slika 4.1: Podatkovni model modula za novice.
4.1.2 Recruitment
Slika 4.2 prikazuje tabeli povezani s pridobivanjem novih članov. Tabela
novih članov (home_recruit) vsebuje id, naziv (name_text) ter sliko vrste
člana (thumbnail) in tri tuje ključe specializacije (spec1_id, spec2_id, spec3_id),
ki se vežejo na tabelo specializacij (home_spec). Ta tabela vsebuje id, naziv
(spec_name) ter sliko specializacije in atribut tipa boolean (is_needed).
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Slika 4.2: Podatkovni model modula za pridobivanja novih članov.
4.2 Razvojno okolje
Izdelava je potekala na operacijskem sistemu Microsoft Windows 10. Name-
stili smo Python ter Django, potrebne module, PostgreSQL strežnik in od-
prli projekt na GitHub. Uporabljali smo urejevalnik izvorne kode PyCharm
Community Edition.
4.3 Prva stran
Prva stran je razdeljena na dva predela: novice ter stranska vrstica (slika 4.3).
Administrator lahko dodaja, brǐse in ureja novice, ki bodo prikazane na prvi
strani. Stranska vrstica je razdeljena na več modulov, ki služijo specifičnim
funkcionalnostim naše skupnosti Warcraft.
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Slika 4.3: Prva stran.
4.3.1 Stranska vrstica
Stranska vrstica vsebuje 7 modulov: Recruitment, Raid Progress, Chatterbox,
Latest Forum Posts, Warcraftlogs, WoW Token Price ter Mount Calculator.
Recruitment
Modul (slika 4.4) je namenjen pomoči sprejemanja novih članov v skupnost.
Prikazuje informacije, katere vrste članov ceh potrebuje in njihovo speciali-
zacijo.
Vsebuje dva bazna modela: Spec ter Recruit. Recruit je vrstica, ki pri-
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kazuje vrsto člana (Druid, Paladin itd.). Vsak vsebuje tri specializacije, ki
se vežejo na model s tujim ključem. Specializacija vsebuje atribut tipa boo-
lean ’is_needed’, s pomočjo katerega se naredi ali vrstica ali specializacija
transparentna.
Slika 4.4: Del strani namenjen pridobivanju novih članov.
Raid Progress
Modul (slika 4.5) je namenjen hitremu pregledu napredka skupnosti obisko-
valcem spletnega portala. Posreduje informacije, kje se ceh nahaja s pre-
magovanjem trenutne in pretekle vsebine. Ko ceh premaga določeno oviro v
specifičnem območju, administrator označi omenjeno oviro kot premagano,
kar se prikaže na strani z modulom.
Vsebuje dva bazna modela: RaidProgress ter RaidBoss, katera se vežeta
preko tujega ključa. RaidProgress je predel, katerega vidimo v stranski vr-
stici in prikazuje ime, težavnost in število uspešno premaganih preprek (Raid-
Boss) v tem obsegu. Ko kliknemo na posamezen predel, se vrstica s pomočjo
jQuery-ja razširi, tako da dobimo podrobneǰse informacije o specifičnih pre-
prekah.
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Slika 4.5: Segment strani namenjen prikazu napredka ceha.
Chatterbox
Ta modul (slika 4.6) pa je namenjen klepetu. Uporabnik napǐse sporočilo,
ki se prikaže na spletni strani. S pomočjo AJAX-a omogoča avtorju ali
administratorju izbris sporočila. Prav tako vsebuje povezavo do arhiva vseh
sporočil.
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Slika 4.6: Del strani namenjen pogovorom.
Latest Forum Posts
Ta del (slika 4.7) prikazuje zadnjih pet objav na forumu v kronološkem raz-
poredu. Uporabili smo že obstoječe funkcionalnosti. Več o forumu v poglavju
Forum.
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Slika 4.7: Del strani namenjene prikazu zadnjih forumskih objav.
Warcraftlogs
Ta modul (slika 4.8) pa je zadolžen za prikaz zadnjih dnevnǐskih zapisov
ceha. Pridobljene so z API klicem zunanje spletne aplikacije Warcraftlogs
[27], katero ceh uporablja za analizo ter izbolǰsavo uspešnosti. Realiziran je s
pomočjo API odjemalca ter Django ukaza, ki prevede JSON podatke v bazni
model. Več o tem v poglavju 4.9.1, synclogs.
Slika 4.8: Del strani namenjen prikazu dnevnǐskih zapisov.
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WoW Token Price
Tu (slika 4.9) je prikaz najnoveǰse cene WoW žetona (ang. WoW Token) v
Warcraft valuti ter datum poizvedbe. Žeton se lahko uporabi za podalǰsanje
naročnine igre. Cena pridobljena je z zunanjim API klicem Blizzardovega
razvijalnega portala, realiziran pa je na enak način kot Warcraftlogs. Več o
tem v poglavju 4.9.3, synctoken.
Slika 4.9: Segment namenjen prikazu cene WoW žetona.
Mount Calcualtor
Tu (slika 4.10) se nahaja kalkulator binomske distribucije specifičnih ele-
mentov v igri, realiziran z AngularJS. Računanje se izvrši v realnem času s
spremembo številk. Funkcija drop_chance(k, n, p) vzame omenjene vre-
dnosti k (interval), n (število poskusov) ter p (verjetnost uspeha pri poskusu)
in vrne rezultat želenega števila predmetov izračunanega na podlagi formule
binomske distribucije, ki se pokaže na strani z modulom pod oznako Chance.
V Listingu 4.3.1 je prikazana metoda za izračun binomske distribucije ter
tudi drop_chance_one(k, n, p), ki vrne rezultat za možnost pridobitve
vsaj enega predmeta, prikazano pod oznako At least one mount.
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Listing 4.3.1: Kalkulator binomske distribucije z AngularJS v scripts.js
// index.html mount calculator script
angular.module('mount_calculator', []).controller('MountCalculator',
function(){↪→
this.p = 1.00; //chance
this.k = 1; //number of drops
this.n = 100; //number of kills
//binomial distribution
this.drop_chance = function drop_chance(k, n, p){
p = p/100
var result = binom(n, k) * Math.pow(p, k) * Math.pow((1 - p),
(n - k))↪→
result = result * 100;
result = Math.round(result * 1000) / 1000; //3 decimals
return (result + " %");
};
this.drop_chance_one = function drop_chance_one(k, n, p){
p = p/100
var result = binom(n, k) * Math.pow(p, k) * Math.pow((1 - p),
(n - k))↪→
result = 1 - result;
result = result * 100;
result = Math.round(result * 1000) / 1000;
return (result + " %");
};
function binom(n, k) {
var coeff = 1;
for (var i = n-k+1; i <= n; i++) coeff *= i;
for (var i = 1; i <= k; i++) coeff /= i;
return coeff;
}
});
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Slika 4.10: Kalkulator binomske distribucije.
4.4 Uporabnǐski sistem
Za uporabnǐski sistem smo uporabili Django modul Django User Accounts
[8]. S klikom na Login povezavo na prvi strani (slika 4.3) nas preusmeri na
vpisno stran (slika 4.11).
Slika 4.11: Vpisna stran.
Po uspešnem vpisu imamo na vrhu spletne strani pozdravno sporočilo ter
povezave do nastavitev (slika 4.12)
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Slika 4.12: Pozdravno sporočilo.
V nastavitvah lahko spremenimo e-naslov, geslo ter izbrǐsemo uporabnǐski
račun (slika 4.13).
Slika 4.13: Nastavitve uporabnǐskega računa.
4.5 Novice
Novice so stran, na kateri si lahko pogledamo vse objave uporabnikov. Na-
menjena je tudi dodajanju, brisanju in urejanju novic.
Vsaka novica (slika 4.14) vsebuje naslov, telo ter sliko. Slika je shranjena
na strežniku v media datoteki, vsebuje pa prvotno ime slike ter časovni žig
časa naložitve. Podpiramo dodajanje (slika 4.15), brisanje ter urejevanje
novic (slika 4.16).
Vsebuje dva bazna modela, NewsArticle ter ArticleComment. NewsArticle
se veže s tujim ključem na uporabnǐski račun, ArticleComment pa prav tako
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na uporabnǐski račun ter na novico.
Slika 4.14: Novica s komentarjem.
24 Jernej Mrvar
Slika 4.15: Obrazec za dodajanje novic.
Slika 4.16: Obrazec za urejevanje novic.
4.6 Roster
Roster (slika 4.17) je stran, ki prikazuje vse člane ceha, katerih je trenu-
tno 405. Preko Blizzardovega razvijalskega portala dobimo vse podatke o
cehu in njegovih članih, kateri se zapǐsejo v podatkovno bazo. Podatki so
razdeljeni po najbolj pomembnih kolonah, kot so ime, nivo, specializacija
itd, omogočeno pa je tudi tudi iskanje posameznih članov. Razvrščanje
kolon poteka v zaledju s pošiljanjem naslovnih parametrov. S klikom na
ime kolone aplikacija v naslov doda parameter in osveži stran, na primer
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.../roster/?sort=il. Zaledje preko slovarja preveri, če je način razvrščanja
veljaven, v nasprotnem primeru razvršča po imenu. Na koncu še pridobi vse
objekte iz baze, na katerih kliče metodo order_by(sort). Koda implemen-
tacije razvrščanja je prikazana v Listingu 4.6.1.
Slika 4.17: Prikaz vseh članov ceha.
Poleg Foruma, ki je opisan v poglavju Forum, je ta predel strani najbolj
priljubljen, saj je koristno imeti pregled nad vsemi. Prav tako se uporablja za
tekmovanje med člani, saj lahko vnose razvrstimo po ravni moči (ang. Item
Level), ki se spreminja dnevno. Implementacija tega načina razvrščanja je
bila težavna, saj je potrebno razvrstiti po numeričnih vrednosti, zapis pa je
v alfa-numeričnem formatu na primer ’142(123)’.
O implementaciji odjemalca si lahko preberemo v okviru razdelka 4.9.5,
syncroster.
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Listing 4.6.1: Implementacija razvrščanja kolon v views.py
def roster(request):
#get list of members
valid_sorts = {"n": "name","-n": "-name","l": "level","-l":
"-level","s"-s": "-spec","-c": "-player_class_string","r":
"rank","-r": "-rank","u": "timestamp","-u": "-timestamp","il":
"item_level","-il": "-item_level"
↪→
↪→
↪→
}
default_sort = 'name'
sort_key = request.GET.get('sort', default_sort)
sort = valid_sorts.get(sort_key, default_sort)
members = []
if sort_key != 'il' and sort_key != '-il':
members = Member.objects.all().order_by(sort)
elif sort_key == 'il':
members = Member.objects.extra(select={
'tmp': "case when item_level != 'Unknown' then "
"to_number(item_level, '999') else 0
end"}).order_by('-tmp')↪→
elif sort_key == '-il':
members = Member.objects.extra(select={
'tmp': "case when item_level != 'Unknown' then "
"to_number(item_level, '999') else 0
end"}).order_by('tmp')↪→
args = {'members': members}
return render_to_response('home/roster.html', args,
context_instance=RequestContext(request))↪→
4.7 Forum
Za forum (slika 4.18 prikazuje glavno stran foruma, medtem ko slika 4.19
prikazuje posamezno objavo na forumu) smo uporabili odprtokodni modul za
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Django projekte PYBBM [21]. Implementiran je s Pinax Theme Bootstrap
[19], vendar smo se ga odločili popolnoma preoblikovati. Ima svoj bazni
model za profile, kateri se vežejo na uporabnǐski račun strani. Profile lahko
urejamo neodvisno od uporabnǐskih računov (slika 4.20).
Ta modul ponuja veliko funkcionalnosti in je razširljiv. Ima vse, kar ceh
potrebuje: ločeni predeli, različni vpogledi za prijavljene ter neprijavljene
uporabnike, urejanje, predogled objav, vdelane YouTube funkcionalnosti, ele-
ktronska obvestila o novih objavah itd. Implementirali smo predel foruma,
katerega lahko vidijo le določeni člani s posebnimi dovoljenji, vezanimi na
skupino uporabnǐskega računa.
Slika 4.18: Forum.
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Slika 4.19: Objava na forumu.
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Slika 4.20: Urejanje profila za forum.
4.8 Blizzardov razvijalni portal
Blizzard za razvijalce ponuja raznovrstna API krajǐsča [3], ki obsegajo večino
njihovih noveǰsih iger, kot so World of Warcraft, Starcraft II ter Diablo III.
V začetku leta 2019 se menja način avtentikacije iz stalnega API ključa
na OAuth pooblastilni žeton. To predstavlja problem, saj morajo razvijalci
do takrat spremeniti spletne naslove krajǐsč ter avtentikacijo do le-teh.
4.8.1 OAuth
Za klicanje Blizzardovih API krajǐsč moramo najprej dobiti novo implemen-
tirani pooblastilni žeton, katerega ustvarimo s pomočjo njihovega OAuth
strežnika. Pridobimo ga tako, da se registriramo na Blizzardovem portalu,
generiramo novega odjemalca ter njegov skrivni ključ in na koncu pošljemo te
podatke na strežnik. Odgovor v JSON formatu vsebuje novi žeton, tip žetona
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ter datum poteka. Koda za pridobivanje žetona je prikazana v Listingu 4.8.1.
Ker ni priporočeno, da se skrivni ključ hrani v kodi, smo ustvarili datoteko
’client_secret.txt’, katera hrani naš ključ in jo lahko prebere samo nekdo,
ki ima dostop do datoteke na strežniku.
Listing 4.8.1: Koda za pridobivanje OAuth žetona
def get_access_token():
with open(settings.PRODUCTION_DIR + 'clientSecret.txt') as f:
secret = f.read().strip()
client = "c9ad5f0302b24fc2b96ccb3709b287c6"
url = "https://us.battle.net/oauth/token"
data = parse.urlencode({'grant_type': 'client_credentials',
'client_id': client, 'client_secret': secret}).encode()↪→
data = urllib.request.urlopen(url, data)
str_response = data.readall().decode('utf-8')
data = json.loads(str_response)
return data['access_token']
Primer JSON odgovora z žetonom je prikazan v Listingu 4.8.2.
Listing 4.8.2: Primer JSON odgovora z žetonom
{
"access_token": "EUCVJxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx3zOP6",
"token_type": "bearer",
"expires_in": 86399
}
4.8.2 World of Warcraft družbeni API
Uporablja se za klice raznovrstnih informacij o cehih, likih, dražbah, strežnikih,
predmetih, zonah itd. Diplomsko delo je osredotočeno na krajǐsči za like
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(Character API) ter cehe (Guild API), saj sta bili ti najpomembneǰsi za
realizacijo funkcionalnosti.
Character API
Character krajǐsče vrača informacije o specifičnih igralčevih likih (ang. cha-
racter). Z dodatnimi parametri je mogoče dobiti vse podatke, katere razvi-
jalec potrebuje.
Listing 4.8.3 prikazuje primer parametrov klica krajǐsča Character. Pri
tem za klic uporabljamo metodo GET. V URL-ju lahko vidimo, da pridobi-
vamo podatke za osebo Bishii iz strežnika Draenor. Pri tem zahtevamo za to
osebo statistiko (fields), obenem tem pa posredujemo še žeton za dostop.
Listing 4.8.3: Primer parametrov klica tipa GET na krajǐsče Character.
GET https://eu.api.blizzard.com/wow/character/Draenor/Bishii
?fields=stats&locale=en_US&access_token=xxxxx
Listing 4.8.4 pa prikazuje odgovor v formatu JSON na prej opisani zah-
tevek GET. V odgovoru se nahajajo polja kot so ime, strežnik na katerem
se lik nahaja, stran za katero se lik bori, nivo in vloga lika ter podrobneǰse
informacije drugih manj pomembnih lastnosti.
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Listing 4.8.4: Prikazan je odgovor JSON za primer klica krajǐsča Character
iz Listinga 4.8.3.
{
"lastModified": 1546169505000,
"name": "Bishii",
"realm": "Draenor",
"battlegroup": "Embuscade / Hinterhalt",
"class": 2,
"race": 10,
"gender": 1,
"level": 120,
"achievementPoints": 25410,
"thumbnail": "draenor/235/98107883-avatar.jpg",
"calcClass": "b",
"faction": 1,
"stats": {
"health": 146220,
"powerType": "mana",
"power": 20000,
"str": 5624,
...
},
"totalHonorableKills": 24840
}
Guild API
Guild krajǐsče vrača informacije o specifičnem cehu. Tudi tu je mogoče do-
dati parametre, s pomočjo katerih dobimo več informacij. S parametrom
fields=members, nam krajǐsče vrne dodaten atribut members. Vsebuje se-
znam vseh članov, skupaj z uporabnimi podatki.
V Listingu 4.8.5 je prikazan primer parametrov klica HTTP z metodo
GET na Guild krajǐsče za strežnik (Draenor) in ceh (vlc) ter dodatnim na-
slovnim parametrom fields=members.
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Listing 4.8.5: Primer parametrov klica tipa GET na krajǐsče Guild.
GET https://eu.api.blizzard.com/wow/guild/Draenor/vlc
?fields=members&locale=en_US&access_token=xxxxx
&access_token=xxxxx
V Listingu 4.8.6 lahko vidimo, da je v odgovoru tudi polje members, ki
hrani seznam vseh članov. Za vsakega člana pa je posredovana uporabna
informacija, kot je na primer ime in pa vloga, ne vrača pa že omenjenih
podrobneǰsih informacij.
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Listing 4.8.6: Prikazan je odgovor JSON za primer klica krajǐsča Guild iz
Listinga 4.8.5.
{
"lastModified": 1546172309000,
"name": "VLC",
"realm": "Draenor",
"battlegroup": "Embuscade / Hinterhalt",
"level": 25,
"side": 1,
"achievementPoints": 1565,
"members": [
...
{
"character": {
"name": "Bishii",
"realm": "Draenor",
"battlegroup": "Embuscade / Hinterhalt",
"class": 2,
"race": 10,
...
"spec": {
"name": "Holy",
"role": "HEALING",
...
},
...
},
"rank": 1
],
"emblem": {
"icon": 152,
...
}
}
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4.9 Ukazi
V okviru razvoja portala je bilo potrebno določene aktivnosti tudi avtomati-
zirati in jih izvajati neodvisno od samega portala. Za to smo uporabili ukaze.
Ukazi so Python datoteke s kodo, katere lahko zaženemo preko ukazne vr-
stice, kot je prikazano v Listingu 4.9.1:
Listing 4.9.1: Primer izvajanja ukaza synclogs.py iz ukazne vrstice
python manage.py synclogs
Implementirali smo več raznovrstnih ukazov, ki se lahko izvajajo peri-
odično in neodvisno od samega administratorja strežnika. Tako smo imple-
mentirali ukaze za sinhronizacijo in izbris dnevnǐskih zapisov, za sinhroniza-
cijo vrednosti WoW žetona ter sinhronizacijo članov ceha, ki so podrobneje
opisani spodaj.
4.9.1 synclogs
Ta ukaz je namenjen klicanju zunanje spletne aplikacije Warcraftlogs [27].
Koda tega ukaza, ki je prikazana v Listingu 4.9.2, najprej sestavi spletni na-
slov z želenimi parametri iz podatkovne baze, nato kliče metodo fetch(url),
katera v odgovoru vrne trenutne podatke aplikacije Warcraftlogs formata
JSON. Na koncu se kliče metoda create_logs(data), katera vnese prido-
bljene podatke v podatkovno bazo. Primer prikaza dnevnǐskih zapisov je na
sliki 4.8 v razdelku Warcraftlogs, primer enega segmenta odgovora formata
JSON pa v Listingu 4.9.3.
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Listing 4.9.2: Odjemalec v ukazu synclogs.py
class Command(BaseCommand):
def handle(self, *args, **options):
warcraft_logs =
EndpointUrl.objects.all().get(name="Warcraftlogs").value↪→
guild_name = EndpointUrl.objects.all().get(name="Guild
Name").value↪→
realm_name = EndpointUrl.objects.all().get(name="Realm
Name").value↪→
logs_api =
EndpointUrl.objects.all().get(name="Warcraftlogs Api
Key").value
↪→
↪→
url = warcraft_logs + "/" + guild_name + "/" + realm_name
+ "/" + logs_api↪→
data = fetch(url)
create_logs(data)
def fetch(self, url):
context = ssl._create_unverified_context()
data = urllib.request.urlopen(url, context=context)
str_response = data.readall().decode('utf-8')
data = json.loads(str_response)
return data
def create_logs(data):
WarcraftlogsAPI.objects.all().delete()
for log in data:
log = WarcraftlogsAPI(name=log["id"], title=log["title"],
owner=log["owner"],↪→
start=log["start"], end=log["end"],
zone=log["zone"])↪→
log.save(force_insert=True)
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Listing 4.9.3: Primer enega vnosa v formatu JSON iz Warcraftlogs spletne
aplikacije
{
"id": "DHR6Kt2ZbGMc98zW",
"title": "Uldir",
"owner": "Bishao",
"start": 1545331370397,
"end": 1545343541498,
"zone": 19
}
4.9.2 deletelogs
Pred klicem ukaza synclogs se izvrši tudi deletelogs, ki za lažji prikaz
podatkov izbrǐse vse vnose v tabeli Warcraftlogs.
4.9.3 synctoken
Ukaz kliče Blizzardov WoW Token API, ki se odzove s trenutno vrednostjo
tega žetona v JSON formatu. Primer prikaza cene žetona je prikazan na
sliki 4.9 v poglavju WoW Token Price, primer odgovora formata JSON pa v
Listingu 4.9.4.
Listing 4.9.4: Primer vnosa formata JSON iz Blizzardovega portala
{
"last_updated_timestamp": 1546019486000,
"price": 1794180000
}
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4.9.4 syncstatus
Ukaz kliče Blizzardov WoW Token API, ki se odzove s stanjem strežnika na
katerem igramo v JSON formatu. S tem ukazom pridobimo stanje strežnika,
torej ali je dosegljiv (ang. up) oziroma nedosegljiv (ang. down). Oznaka
stanja ’up’ ali ’down’ se prikaže na dnu spletne strani. Primer odgovora
formata JSON je prikazan v Listingu 4.9.5.
Listing 4.9.5: Primer JSON vnosa za naš trenutni strežnik iz Blizzardovega
portala.
{
"type": "normal",
"population": "full",
"queue": false,
"status": true,
"name": "Draenor",
"slug": "draenor",
"battlegroup": "Embuscade / Hinterhalt",
"locale": "en_GB",
"timezone": "Europe/Paris",
"connected_realms": [
"draenor"
]
}
4.9.5 syncroster
Ukaz kliče Blizzardov Guild API in pošlje podatke v JSON formatu v me-
todo update_roster. Ta metoda iterira preko liste članov v cehu. Za vsakega
člana nato kliče še Blizzardov Character API, kjer dobi manjkajoče podatke.
Nove podatke primerja z že obstoječimi v bazi in jih prepǐse, če se ne uskla-
jujejo. Tak način je pomemben zaradi kolone Last Modified, saj je koristno
vedeti kdaj so se informacije člana nazadnje posodobile. Če vnos v bazi ne
obstaja, ga doda. Če v bazi obstaja, v novem JSONu pa ne, ga iz baze
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izbrǐse. Vnosi so prikazani kot člani ceha, kar prikazuje slika 4.17 v razdelku
Roster.
Problemi
Za pridobitev imena članov kličemo Guild krajǐsče, za podrobneǰse infor-
macije pa Character krajǐsče. Tu se je pojavil problem, saj ni načina za
pridobitev določenih informacij člana samo preko ceha. Zaradi te omejitve
mora ukaz naredili okoli 400 API klicev (enega za vsakega člana), namesto
samo enega skupnega za vse.
4.10 Windows Task Scheduler
Razvrščevalnik poslov Windows se uporablja namesto priljubljenega Unixo-
vega CRON-a na Microsoft Windows operacijskih sistemih. Nastavili smo pa-
rametre, katere program skupaj z nastavljenimi skriptami izvrši ob določenem
času.
4.10.1 database
Ta naloga izvrši varnostno kopijo podatkovne baze vsak dan ob 5:10 zjutraj, s
pomočjo skripte ’postgrestBackup.bat’. Kopijo zapǐse na lokalni disk. Koda
skripte za varnostno kopiranje je prikazana v Listingu 4.10.1:
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Listing 4.10.1: Skripta postgresBackup.bat za generiranje varnostnih kopij
baze
@echo off
echo %date%
for /f "tokens=1-4 delims=/ " %%a in ('date /t') do (
set month=%%a
set day=%%b
set year=%%c
)
set datestr=%month%_%day%_%year%
echo datestr is %datestr%
set BACKUP_FILE=vlc_website_%datestr%.backup
echo backup file name is %BACKUP_FILE%
SET PGPASSWORD=xxxxxxxx
echo on
c:\DatabaseBackup\bin\pg_dump -h localhost -p 5432 -U Bishi -F c -b -v
-f c:\DatabaseBackup\%BACKUP_FILE% vlc_website↪→
4.10.2 warcraftlogs
Ta naloga izvrši ukaze synclogs, synctoken in syncstatus vsakih 15 minut.
4.10.3 guildroster
Ta naloga izvrši ukaze syncroster vsak dan ob 5:00 zjutraj.
4.11 Dnevnǐski zapisi
Za lažje sledenje ukazom, kateri se opravljajo dnevno, v zaledju spletne apli-
kacije uporabljamo tudi dnevnǐske zapise (ang. Logging). Večina zapisovanja
se dogaja v Utils.py za funkcionalnosti Roster (podpoglavje 4.6), saj se tu
izvaja koda, ki je najbolj dovzetna za napake. Pri ukazu syncroster (pod-
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poglavje 4.9.5) se zapisuje začetek ukaza, dodajanje novih članov, izbris in
urejanje obstoječih članov, napake, ko Blizzardov portal odgovori z neveljav-
nimi člani ali njihovimi atributi, prekinitve s strani uporabnika ter na koncu
še obvestilo o zaključitvi ukaza. Izgled izpisa je prikazan v Listingu 4.11.1:
Listing 4.11.1: Izgled datotečnega izpisa v roster.log
[28/Dec/2018 16:44:59] INFO [utils:87] Logging started
[28/Dec/2018 16:46:17] INFO [utils:144] NEW ENTRY: Xoltharius Unholy 6
5 110↪→
..
[28/Dec/2018 16:47:12] INFO [utils:165] DELETED: Tormek
..
[28/Dec/2018 16:47:54] INFO [utils:159] UPDATED: Frendica
..
[28/Dec/2018 16:48:35] INFO [utils:111] Could not find character
Healmeup↪→
..
[28/Dec/2018 16:48:59] INFO [utils:114] Could not find some info for
character Knof: 'spec'↪→
..
[28/Dec/2018 16:49:42] INFO [utils:108] Logging interrupted by user.
[28/Dec/2018 16:49:43] INFO [utils:169] Last updated: 2018-12-28
09:18:06↪→
Za delovanje takih izpisov je potrebno konfigurirati spremenljivko LOGGING
v datoteki settings.py, ki je prikazana v Listingu 4.11.2. V atributu
formatters je definiran način izpisa, v handlers definiramo upravljalca
roster z vrednostimi kot so mesto in velikost zapisa, na koncu še definiramo
atribut loggers, kjer podamo ime konfiguracije utils, katero uporabljamo
v kodi.
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Listing 4.11.2: settings.py
LOGGING = {
'version': 1,
'disable_existing_loggers': True,
'formatters': {
'standard': {
'format' : "[%(asctime)s] %(levelname)s
[%(name)s:%(lineno)s] %(message)s",↪→
'datefmt' : "%d/%b/%Y %H:%M:%S"
},
},
'handlers': {
'roster': {
'level':'INFO',
'class':'logging.handlers.RotatingFileHandler',
'filename': PRODUCTION_DIR + "logs/roster.log",
'maxBytes': 500000,
'backupCount': 2,
'formatter': 'standard',
},
...
},
'loggers': {
...
'utils': {
'handlers': ['roster'],
'level': 'INFO',
},
...
}
}
4.12 Konfiguracija spremenljivk
Konfiguracija nekaterih spremenljivk, kot so spletni naslovi in imena strežnikov,
se hranijo v tabeli EndpointUrl. To je učinkovito, saj nam ni potrebno
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spreminjati kode zaradi tretjeosebnih sprememb naslovov krajǐsč. Primer te
tabele je prikazan v Listingu 4.12.1.
Listing 4.12.1: Primer branja vnosa ”Base Url”v syncroster.py
...
base_url = EndpointUrl.objects.all().get(name="Base Url").value
...
4.13 Produkcijsko okolje
Razviti spletni portal smo tudi postavili v produkcijsko okolje, ki je predsta-
vljeno v tem razdelku.
4.13.1 Intel NUC NUC5CPYH
Strežnik, kateri gostuje spletno aplikacijo, je Intel NUC NUC5CPYH [18].
Vsebuje Intel® Celeron® Processor J3060 (2M Cache, up to 2.48 GHz),
4GB spomina ter 250GB Crucial SSD. Kupljen za približno 250e, skupaj s
spominom in diskom.
4.13.2 Apache konfiguracija
Kot je bilo že omenjeno, smo za gosteči strežnik uporabili Apache. Pri tem
smo uporabili wsgi_mod modul, ki je potreben za Django aplikacije. Kon-
figuracija strežnika se nahaja v datoteki httpd.conf. V Listingu 4.13.1 je
prikazan primer konfiguracije. V vrsticah 3-5 smo vnesli osnovne podatke
strežnika, v 7-8 smo definirali mesto media ter staticfiles map, v vrstici 10
smo podali mesto wsgi.py datoteke, v vrsticah 12-22 pa smo definirali dovo-
ljenja.
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Listing 4.13.1: Primer Apache konfiguracije v http.conf.
1 <VirtualHost *:80>
2 ...
3 ServerName www.vinlacvicek.com
4 ServerAlias vinlacvicek.com
5 ServerAdmin xxxx.xxxx@gmail.com
6 ...
7 Alias /media
C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/VLCwebsite/media↪→
8 Alias /static C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/staticfiles
9 ...
10 WSGIScriptAlias /
C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/VLCwebsite/wsgi.py↪→
11 ...
12 <Directory C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/staticfiles>
13 Require all granted
14 </Directory>
15 <Directory
C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/VLCwebsite/media>↪→
16 Require all granted
17 </Directory>
18 <Directory C:/GitHub/DjangoProjects/VLCwebsite/VLCwebsite>
19 <Files wsgi.py>
20 Require all granted
21 </Files>
22 </Directory>
23 ...
24 <\VirtualHost>
Apache se zažene preko ukazne vrstice. Z nekaj prilagoditvami nastavi-
tev smo uspešno postavili strežnik, ki je dosegljiv na naslovu definiran pod
ServerName.
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4.13.3 Domena
Domena www.vinlacvicek.com je prijavljena preko storitve Godaddy [13].
Konfiguracija je enostavna, ter znaša približno e20 letno.
4.13.4 Strežnik za elektronsko pošto
Uporabili smo storitev, ki jo ponuja Zoho [28]. Z njo smo prijavili domeno
@vinlacvicek.com, katero spletni portal uporablja za pošiljanje elektron-
skih obvestil novih objav na forumu, za pošiljanje potrditvenih sporočil upo-
rabnǐskega računa itd.
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Poglavje 5
Uporaba in odzivi
V tem poglavju je predstavljeno, kako je portal obratoval in kakšni so bili
odzivi.
5.1 Analiza uporabe
Spletna aplikacija je začela obratovati marca 2015, trenutno pa ne obratuje.
V tem času se je registriralo 254 različnih uporabnikov, objavljenih je bilo 47
novic, na strani je prikazanih 406 članov ceha. Na forumu je bilo odprtih 198
tem z 698 objavam. S pomočjo storitve Google Analytics [14] smo pridobili
informacije o 18 971 različnih sejah, od tega jih je bilo 53% iz Slovenije, 11%
iz Norveške, 5% iz Velike Britanije in ostalo iz drugih držav. Število držav,
iz katerih je bilo vsaj 20 različnih sej, je 30.
5.2 Uporabnǐski odzivi
Uporabnǐski odzivi so večinoma pozitivni. Ceh je v tem obdobju potreboval
vstopno točko in način komunikacije, kar je portal izpolnjeval. Dodatne funk-
cionalnosti so prispevale k interakciji med uporabniki, predvsem po zaslugi
predela za prikaz članov.
Kritike so se nanašale na uporabnost s strani mobilnih telefonov in dizajna
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prve strani, saj portal ni imel prepoznavnega logotipa.
5.3 Prehod na aplikacijo Discord
Leta 2017 se je vse več cehov začelo seliti na aplikacijo Discord [5], katera po-
nuja skupinam svoje lastne in zastonjske strežnike. Nudi vstopno točko ceha,
skupine z različnimi nivoji pristopa do kanalov za klepet, prav tako pa se upo-
rablja za komunikacijo preko glasovnih kanalov. Zaradi nizkih vzdrževalnih
stroškov, ki jih zahteva Discord, se je tudi naš ceh odločil za selitev.
Poglavje 6
Zaključek
V diplomskem delu smo predstavili spletni portal, ki prinaša naši skupnosti
Warcraft uporabne funkcionalnosti. Na spletu je takih portalov kar nekaj.
Razvoj lastnega portala pa nam poleg vseh koristi omogoča tudi svobodo
upravljanja ter dodajanja novih modulov.
Med glavne funkcionalnosti štejemo uporabnǐski sistem, sekcijo za novice
ter forum, med dodatne pa sodijo sekcija za prikaz članov, moduli za pri-
dobivanja novih članov, prikaz napredka in dnevnǐskih zapisov ceha, klepet,
informacije o WoW žetonu ter kalkulator binomske distribucije. Med naj-
bolj priljubljene sodi prikaz članov, saj možnost razvrščanja po nivoju moči
prispeva k tekmovalnosti.
V okviru naloge smo realizirali in predstavili tudi nefunkcionalne zahteve
kot so avtomatično izvajanje ukazov za sinhronizacijo podatkov, zahtevana
zmogljivost strežnika ter razširljivost. Prav tako smo navedli podatke o go-
stovanju ter produkcijskemu okolju. S povezavo z orodji za analitiko smo
pridobili tudi pregled nad uporabo.
Spletni portal tako ponuja celotno rešitev za organizacijo in dogovarjanje
izven igre. Za prijetneǰso uporabnǐsko izkušnjo bi portal potreboval nadgra-
dnjo, ki bi omogočala kakovostno grafično podobo tako za namizne kot tudi
mobilne uporabnike. Med možne razširitve bi uvrstili avtomatizacijo prošenj
za pristop k cehu.
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